Su e giù per le carrarecce del Regno girano molte valute, vecchi conii, monetaglia pezzente e pezzi di 
scambio. Per chi non si vuole fare troppi problemi, le monete sono sempre le stesse del regolamento base: 
monete d’oro, d’argento e di rame, con lo stesso valore d’acquisto e gli stessi prezzari di sempre. Chia- 
matele seguendo il tipo di metallo usato, e passa la paura... unica differenza: nel Regno il platino non si 
vede neanche con il cannocchiale e l’electrum non lo sanno neanche pronunciare. Al posto dell’electrum 
in Brancalonia C'è il ferro, con lo stesso valore di quello. 


In generale, dunque, le monete di valore più basso sono in rame: paccottiglia buona solo per comprare 
uova al mercato e genericamente dette ramini, spicci o piccioli (a Zagara, per esempio). 


ro spicci di rame (mr) valgono 1 denaro d’argento (ma). Sulle monete d’argento si basano gli scambi più 
importanti e comuni, e ogni regione del Regno batte i propri conii. Nel Regno delle Due Scille si chia- 
mano taralli, in Penumbria baiocchi; fiorini, trisceli e zecchini rispettivamente in Torrigiana, Quinotaria 
e Vortigana. Marche è il nome che prendono in Spoletaria, sesterzi in Alazia, bissoni in Galaverna e 
Pianaverna, e lire in Falcamonte. 


Comunque si chiamino, il peso e il valore di tutti questi denari è grossomodo analogo. 


Come abbiamo detto, l’electrum non esiste, e al suo posto abbiamo il soldo di ferro (mf); 5 monete d’ar- 
gento corrispondono a 1 soldone di ferro. Se questo vi sembra strano è perché non avete visto le monete: 
quella d’argento e quella d’oro sono piccole e sottili, mentre quelle di ferro sono grosse come medaglie 
e vengono anche dette soldoni o petecchioni, visto quanto pesano. 


Infine le monete d’oro, quelle che il popolo chiama gransoldi (mo). Alcune città coniano zecchini e fiorini 
, pop 
d’oro, altri usano pesi e ponderi del vecchio conio draconiano o altro. Anche in questo caso, tuttavia 
D P P ? ? 
grossomodo 1 moneta d’oro vale sempre come ro d’argento. 


Non ci capite nulla? È normale... neppure la gente del Regno! 


DENARO ED EQUIPAGGIAMENTO 


In Brancalonia, gli oggetti comuni costano come sempre, se- 
condo i più comuni listini di prezzi. Tuttavia, la disponibilità 
di denaro delle canaglie è in genere molto più bassa e spesso 
queste avranno a disposizione solamente equipaggiamento 
scadente. Oggetti e servizi scadenti sono malamente realizzati 
e offerti da imbroglioni e cialtroni. Hanno un aspetto poco 
affidabile, un gusto poco invitante o un odore ambiguo, e 
sembrano pronti a cadere a pezzi al primo utilizzo. 

Gli oggetti scadenti hanno un costo inferiore rispetto a quelli 
standard, solitamente un decimo del prezzo. 


STRUMENTI 

Quando si utilizza un oggetto o uno strumento di qualità 
scadente in una prova, è possibile incorrere in qualche in- 
conveniente. Il Condottiero può scegliere di volta in volta 
quali effetti applicare in base alla situazione e all'oggetto. 
Inoltre, se la prova viene fallita di 5 o più, l'oggetto si rompe. 


ARMI 

Quando un personaggio effettua un attacco con un'arma 
scadente e il risultato del dado è 1, l’arma si smonta, e tutti i 
tiri successivi subiscono svantaggio. Questo effetto dura fin- 
ché il personaggio non usa un'azione per sistemarla. 


ARMATURE 

Queste armature cadono a pezzi, letteralmente. Ogni volta 
che un personaggio viene colpito con un 20 naturale, un 
pezzo di armatura vola via e la sua CA cala di 2. Nel caso un 
personaggio impugni uno scudo, questo sarà il primo a vola- 
re di mano. L'effetto dura finché il personaggio non recupera 
i pezzi perduti e usa un'azione per sistemazrli. 


CAVALLI, MONTE E ANIMALI 

Quando si effettua una prova, se il risultato del dado è un 1, 
l’animale si azzoppa e non è più in grado di proseguire per 24 
ore. Un animale scadente si muove inoltre a una velocità di 3 
m inferiore rispetto a un animale comune dello stesso tipo. 


LA MAGIA SCADENTE 

Le componenti magiche sono costose e rare, per questo le 
genti del Regno capaci di lanciare incantamenti e miracoli 
usano solitamente una versione scadente della vera magia. 
Questo spesso porta a incidenti e stravaganze, che hanno in- 
fluito sulla reputazione della magia, tacciata di imprevedibilità 


e bizzarria, oltre che di ciarlataneria appannaggio di pezzenti, 


maghi da operetta e iettatori di campagna. 

Gli effetti causati dall’uso di componenti e materiali sca- 
denti si riflettono sull’aspetto delle magie ma non sul loro 
funzionamento pratico. Per esempio, un famiglio evocato 
con componenti scadenti potrebbe avere un aspetto buffo o 
grottesco; una palla di fuoco potrebbe lasciare un odore di 
uova marce. 


TUTTO IL RESTO 

Per tutto ciò che non è elencato precedentemente, la qualità 
scadente si manifesta in innumerevoli modi differenti, ed è 
impossibile creare un effetto per ogni situazione. Quando 
un personaggio usufruisce di qualcosa di scadente, il Con- 
dottiero utilizza uno dei seguenti effetti in maniera consona 
alla situazione: 


Piccolo incidente. Un inconveniente buffo e senza 
conseguenze. 

Ladifficoltà aumenta. Se viene effettuata una prova con una 
CD questa aumenterà o diminuirà in maniera sfavorevole. 

Malfunzionamento. La natura scadente porta a un 
malfunzionamento imprevisto. 

Danneggiato. Dopo l’uso l'oggetto si danneggia e necessita 
di essere riparato prima di poterlo utilizzare di nuovo. 

Non funziona. Se l’ oggetto è consumabile o con un numero 
limitato di utilizzi (per esempio fiale di acido, ampolle di 
acqua santa o pozione di guarigione), tira 1d6: solo con 
un risultato di 4 o più l’oggetto funziona normalmente, 
altrimenti è una fregatura malfatta e viene sprecato. 

Inconveniente antipatico. Uno spiacevole inconveniente, 
come una Faretra che perde 1d4 munizioni trasportate 
durante un viaggio, o durante un passaggio in nave tutte 
le Razioni si sono inzuppate a causa di una infiltrazione 
d’acqua e diventano immangiabili. 


EQUIPAGGIAMENTO CONTRAFFATTO 
Il Regno è noto per le sue merci contraffatte: documenti 
e conio falso girano più che quelli veri, reliquie e opere 
d’arte taroccate hanno interi mercati di vendita al detta- 
glio e all’ingrosso, la stessa capitale di Alazia, Porto Patac- 
ca, prende il nome dalle fregature che qui si rifilano agli 
ingenui, e ogni oggetto o servizio che appare'in gioco può 
essere Contraffatto. 
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L’Equipaggiamento Contraffatto ha 3 caratteristiche fondamentali: 

e Sembra molto conveniente: costa infatti in genere il 50% del corrispondente 
Oggetto secondo i prezzari ufficiali. Alla sospettosa domanda degli acquirenti, 
il venditore spesso prova a giustificarsi dicendo che è stato regolarmente rubato 
o è “di seconda mano” (che poi è la stessa cosa). Ma non è vero quasi mai: è 
semplicemente contraffatto! 

e Esteticamente sembra Equipaggiamento comune: Equipaggiamento Contraffatto 
non causa malus alle reazioni sociali come quello Scadente (vedi riquadro qui accanto). 

e Funziona come quello Scadente: a parte il suddetto malus alle reazioni sociali, 
l Equipaggiamento Contraffatto condivide gli stessi problemi e causa gli stessi 
svantaggi della sua versione Scadente. 


OGGETTI FALSI, TAROCCATI E CONTRAFFATTI 


Come già detto, qualsiasi cosa nel Regno potrebbe venire falsificata, taroccata e 
contraffatta, secondo le regole che trovate subito qui sopra. 

Ci sono tuttavia degli oggetti di Equipaggiamento speciali, che nascono già diret- 
tamente falsi e sono soggetti a opzioni ulteriori. 

Attenzione però: falsificare documenti, reliquie, monete e opere d’arte è una ma- 
lefatta bella e buona, che potrebbe aumentare di parecchio la Taglia delle canaglie! 


DOCUMENTI FALSI 

Un qualsiasi tipo di documento falso, da una bolla di trasporto a un invito a una 
festa o evento. Se esaminati con attenzione, è possibile capire che si tratta di docu- 
menti falsi con una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 20 (CD 15 in caso di 
Documento falso di qualità Scadente). 


MAPPE FALSE 


“Avete voluto pagare così poco per una mappa? 
Adesso non vi lamentate!” 


- MASTRO FABIO PERFIDIA, CARTOGRAFO DUCALE DI 'TARANTASIA - 
Create da grandi falsari e artisti, queste mappe possono avere molti usi e creare 
incredibili inganni. Si dice che nel Regno ve ne siano molteplici, che girano di 
mano in mano ingannando i più sprovveduti. 


OGGETTI DI PREGIO FALSI 

Il Regno è la patria di virtuosi e artisti di ogni genere, tra i migliori di Occasia, e molti 
di costoro girano per il Regno a dipingere quadri e scolpire statue per i più ricchi signo- 
ri, disposti a spendere capitali incredibili per le loro opere. Attorno a queste ultime, il 
mercato dei falsi e delle copie ha una diffusione colossale. 


PATENTI DI NOBILTÀ 

Con questi documenti di araldica è possibile fingere la propria appartenenza alla No- 
biltà. Funzionano esattamente come i più comuni Documenti falsi, se non per il fatto 
che costano molto di più a causa dei numerosi accorgimenti necessari, della cartapecora 
filigranata e dei sigilli reali tarocchi da dover impiegare. 


RELIQUIE FALSE 

Dopo secoli di frodi e fregature, è impossibile persino per le canaglie più carismatiche 
piazzare l'ennesimo pezzo di stinco di santo mezzo rosicchiato dai cani a un campagno- 
lo credulone o a un pio monaco. Per creare una falsa reliquia che si rispetti oggi servono 
perlomeno castoni d’oro e argento, qualche pietra dura incassata nella montatura, o 
un reliquario di velluto e cristallo. Fatto questo, l’unico limite per l’imbroglio è il cielo! 
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EQUIPAGGIAMENTO SCADENTE 


EQUIPAGGIAMENTO 
SCADENTE 
E REAZIONI SOCIALI 


Oltre a tutti gli effetti spiegati sopra 
per i diversi tipi di equipaggiamento, 
chi si serve di oggetti e servizi sca- 
denti potrebbe incorrere nel disgu- 
sto, nel fastidio, nella diffidenza e 
nella riprovazione di notabili e pezzi 
grossi. Quando una canaglia usa in 
maniera evidente abiti, armi, servizi, 
armature, cavalcature, oggetti d'av- 
ventura, intrugli, pozioni o compo- 
nenti di incantesimi scadenti di 
fronte a persone altolocate o bene- 
stanti, queste ultime vedranno la 
canaglia sempre e comunque come 
un inaffidabile pezzente da quattro 
soldi. II Condottiero può applicare 
dei malus di -1 o -2, o infliggere 
svantaggio, alle relative prove di 
Carisma. 


Oggetti falsi, taroccati e contraffatti 


Nome Costo 
Documenti falsi 10 mo 
Mappe false 10 mo 
Oggetti di pregio falsi 30 mo 
Patenti di Nobiltà 25 mo 
Reliquie false 30 mo 


EGCIPAGGIAMENTO E 
REAZIONE DEL 
PERSONAGGIO 


Alla creazione dei personaggi, tutto 
l'equipaggiamento assegnato è da 
considerarsi scadente, a meno 
che non specificato diversamente. 
Inoltre, le monete conferite dal 
Background o da eventuali tiri 
per la ricchezza di partenza delle 
classi vanno considerate monete 
d'argento (ma). 


ARMI E ARMATURE 


FORCONE D’ARME 

Il forcone è uno strumento usato per la raccolta di fieno, 
paglia, letame e terriccio. Per la fatica che spesso si fa nell’u- 
tilizzarlo viene spesso colloquialmente chiamato anche “por- 
cone”. La versione “Arme” è più costosa, e pensata espres- 
samente per alternare il lavoro nei campi con la difesa dei 
granai contro banditi, lupi e predoni. 


LINGUA DEL MATTATORE 

Questa lunga e flessuosa frusta di pelle viene usata dai mat- 
tatori di Penumbria per tenere a bada le bestie e compiere 
acrobazie incredibili. 

Speciale: Può essere utilizzata per aiutarsi in una prova 
di Atletica o Acrobazia, disponendo di vantaggio. Permette 
anche di usare Addestrare Animali al posto di Intimidire 
nelle prove contro bestie. 


SCHIAVONA 
Spada con un'elaborata guardia a gabbia metallica, ottima 
sia negli affondi che nei colpi di taglio. 


SCUDETTO 
Questo piccolo scudo da parata porta le insegne della città di 
appartenenza ed è un vanto per chi segue il gioco del Calcio 


Araldica del Calcio Draconiano: conferisce +1 alle prove di 
Carisma nei confronti degli abitanti della città alla quale lo 
scudetto è consacrato. 


ZAPPA D'ARME 

La zappa è un glorioso strumento contadino, diffuso e utiliz- 
zato con maestria dai campagnoli di ogni parte del mondo. 
Assieme alla Spada costituisce uno dei simboli del Regno. La 
versione “d’Arme” è più costosa, e pensata espressamente per 
alternare il lavoro nei campi con la difesa dei granai contro 
banditi, lupi e predoni. 


EQUIPAGGIAMENTO D'AVVENTURA 


SELLA DELLA DONZELLA IN PERICOLO 

Inventata dalla brigantessa Cinquina d’Oltrefossa per inse- 
gnare agli incauti che non vi sono donzelle in pericolo 
nel Regno. Tramite un comodo meccanismo nascosto in 
questa sella particolare è possibile far cascare lateralmente 
la persona che la usa, ponendola in una situazione di appa- 
rente difficoltà. 


Tramite lo stesso portentoso meccanismo la sella torna al suo 

posto, permettendo di tornare a cavalcare normalmente. 
Effetto: Quando il personaggio monta su questa sella ed 

effettua una prova di Carisma (Inganno) per fingersi in 


Draconiano. difficoltà, dispone di vantaggio. 

Nuove Armi 

Nome Costo Danni Peso Proprietà 

Forcone d'Arme 3mo 1d10 perforanti 3kg Due Mani, Pesante 

Lingua del Mattatore 4mo 1d4 taglienti 1,5 kg Accurata, Portata, Speciale 
Schiavona 15mo 1d8 perforanti o taglienti 1,5 kg È 

Zappa d'Arme 2mo 1d6 taglienti 2kg Versatile (1d8) 

Nuove Armature 

Nome Costo Classe Armatura (CA) Forza Furtività Peso Proprietà 

Scudetto 5 mo +1 3 = 1,5kg Speciale 


Equipaggiamento d'Avventura 
Nome 


Sella della donzella in pericolo 
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Peso 
10kg 


Costo 
30 mo 


La gente del Regno ama preparare e consumare distillati, 
tinture, tonici e intrugli di ogni genere, specialmente se il- 
legali e realizzati con strumenti di fortuna: dai frati erboristi 
che dedicano intere camerate alla più sofisticata e attenta 
preparazione, ai montanari che si fanno il Richiamino nelle 
stalle, accanto ai ricoveri dei somari. 

In ogni caso, le formule speciali degli intrugli garantiscono loro 
ottime proprietà aggiuntive che altri liquori e balsami non hanno. 

Per la comodità dei pastori e dei viaggiatori, gli intrugli ven- 
gono spesso conservati e venduti in comode fiasche di coccio, 
di metallo o di vescica di capra. 

Gli intrugli rimangono stabili per una settimana, dopodiché per- 
dono i proprie effetti speciali rimanendo semplici bevande e distillati. 


ACQUAMORTE 
Una delle grappe più forti del Regno, colpisce come una 
coltellata nelle viscere ed è altrettanto gustosa. 
Effetto: Quando un personaggio beve questo distillato, 
recupera 1d4+1 punti ferita e deve superare un tiro Salvezza su 
Costituzione con CD 10, altrimenti è avvelenato per 1 minuto. 


AFRORE DI SERVATICO 
Fango di pelo di cinghiale, muschio i sottobosco, sgrassa- 
tura di scroto di muflone e acqua di pozzanghera di foresta. 
Effetto: Quando un personaggio si cosparge di questa 
tintura prodigiosa, dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Addestrare Animali). A causa delle componenti disgustose, 
il personaggio subisce tuttavia anche svantaggio nelle prove 
di Carisma. Gli effetti dell’intruglio terminano dopo 1 ora. 


CORDIALE BIONDINO 
Il torcibudelle che fa impazzire le donzelle: un celebre tonico 
limpidissimo, che per sapore non conosce rivali tra pozioni 
magiche, aperitivi e farmacopedie. 

Effetto: Quando un personaggio beve questo intruglio 
recupera 1d4+1 punti ferita e riduce di 1 il suo livello di 
indebolimento. Inoltre, per 8 ore il personaggio ignora gli 
effetti di indebolimento e guadagna ispirazione. 


ESTRATTO DI FANDONIA 
La Fandonia liquida è una sostanza iridescente e cangiante, che 
si dice venga prodotta direttamente nel Paese della Cuccagna. 
Effetto: Quando si consuma una fiala di Estratto di Fandonia 
si diventa soggetti agli effetti del Fato Padrino: la mediocrità 
sfugge alla Fandonia e il Fato Padrino ricerca gli estremi (vedi 


INTRUGLI 


Tabella degli Intrugli 

Nome Peso Costo 
Acquamorte 0,5 kg 3 mo 
Afrore di Servatico 0,5 kg 3 mo 
Cordiale Biondino 0,5 kg 12 mo 
Estratto di Fandonia 0,5 kg 10 mo 
Fuoco d'Aspromonti 0,5 kg 25 mo 
Grattachecca del Cocito 0,5 kg 3 mo 
Infernet Malebranca 0,5 kg 3 mo 
Intruglio della Forza 0,5 kg 5 mo 
Panacea dei Fieronzi 0,5 kg 20 mo 
Presenzio 0,5 kg 20 mo 
Richiamino 0,5 kg 1mo 


Macaronicon). In caso di una prova di caratteristica, tiro per 
colpire o tiro salvezza, se il tiro del d20 fornisce come risultato 
un 18, 19, 20, il tiro è considerato un successo, (o nel caso di 
un tiro per colpire un colpo critico). 

Se il tiro del d20 fornisce come risultato un 1, 2 o 3, il tiro è 
considerato un fallimento. La durata dell effetto è solitamente 
casuale (1d4 ore). Sotto gli effetti dell’estratto, tutti i colori 
divengono cangianti e tutti i suoni più dolci e melodici. Per 
questo motivo chi la assume subisce svantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione), e -5 alla Percezione Passiva. 


Fuoco D'’ASPROMONTI 

Questa grappa dalla gradazione fuori scala viene realizzata 

dalla distillazione dei celebri peperoncini rozzi di Piccadora. 

La sua potenza estrema si dice possa resuscitare i morti. 

Effetto: Se viene fatto bere a una creatura morta entro 
l’ultimo minuto, quella creatura torna in vita con 1 punto 
ferita e diventa incapacitata per 1 ora. Ristorare inferiore 
rimuove la condizione di incapacitato. Questo distillato non 
può riportare in vita una creatura morta di vecchiaia e non 
può ripristinare le eventuali parti del corpo mancanti. 


GRATTACHECCA DEL CociTo 
Nota specialità alaziale, la grattachecca è una grappa forte- 
mente alcolica, tenuta sempre gelata grazie a una compo- 
nente arcana di contrabbando che proviene dalle profondità 
delle rovine di Plutonia: alcune gocce dell’infernale lago 
ghiacciato Cocito. Purtroppo questo ingrediente causa lo 
stesso problema nel corpo del bevitore. 
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DENARO ED EQUIPAGGIAMENTO 


Effetto: Quando un personaggio beve questo distillato, 
diventa pallido, bluastro e continui brividi gli corrono lungo 
la schiena. Il gelido effetto protegge dalle alte temperature e 
il personaggio dispone di vantaggio alle prove di Carisma 
(Inganno), per fingersi malato. 

Gli effetti del tonico durano 48 ore, al termine delle quali il 
colorito del personaggio torna al suo stato naturale. 


INFERNET MALEBRANCA 
La ricetta di questa infernale acquavite proviene da alcuni 
distillatori malebranche di Galaverna, una famiglia resa ricca 
e celebre grazie a questo ritrovato, che utilizza anche zolfo 
e sali amari tra gli ingredienti. 

Effetto: Quando un personaggio beve questo distillato, 
vampe di calore lo colgono dall'interno, la pelle diventa 
rubizza e barba, capelli e sopracciglia prendono una tinta 
vagamente rossiccia. 

Questo effetto protegge dalle basse temperature e qualunque 
prova per appurare l’identità del personaggio viene effettuata 
subendo svantaggio, Gli effetti del tonico durano 48 ore, al 
termine delle quali il la peluria torna del colore normale. 


INTRUGLIO DELLA FORZA 
Secoli orsono l’impero draconiano aveva conquistato tutto il 
territorio dell’attuale Frangia, eccetto un piccolo villaggio, che 
continuava a resistere grazie a - si dice - una pozione di vischio, 
menta, radici, fiori di campo, vino rosso, sale, pepe, olio di roc- 
cia, estratto di barbabietola e datteri. Aggiungere astice, pesce 
fresco e fragole o melograno per dare un piacevole retrogusto. 
Effetto: Quando un personaggio assume questo intruglio, 
dispone di vantaggio alle prove di Forza e la sua capacità di 
trasporto raddoppia. L'effetto dell’intruglio termina dopo 1 
ora, o se il personaggio fallisce una prova di Forza. 


PANACEA DEI FIERONZI 
Bollitura di cetosella, cicoria, zolfone, malva, finocchio, tutto 
insieme. Bere a digiuno: ti ribolle dentro come sciacquare una 
botte, poi per lo dietro ti esce uno gran foco... e sei guarito! 
Effetto: Quando un personaggio assume questo intruglio 
può rimuovere una malattia o una condizione che lo affligge 
tra accecato, assordato, avvelenato o paralizzato. L'effetto del 
tonico può affaticare il fisico di chi lo beve. Il personaggio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 12, 
altrimenti subisce 1 livello di indebolimento. 


PRESENZIO 
Anche chiamato “la Fata Nera”, è un distillato da sempre 
proibito in tutto il Regno, per le sue potenzialità dirompenti 
e innaturali. Ha un retrogusto di liquorizia e scorzanera, e 
si beve sciogliendo dei sali di antimonio nel bicchiere da un 
apposito cucchiaio bucato. 

Effetto: Quando una creatura beve questo distillato, ottiene 
la capacità di contattare mentalmente uno spirito di un 
sapiente defunto da tempo o qualche altra misteriosa presenza 
paranormale. Contattare questa entità può spossare o perfino 
sconvolgere la mente. Quando il personaggio beve questo 
distillato, effettua un tiro salvezza su Intelligenza con CD 13. 


Se lo fallisce, subisce 4d6 danni psichici e diventa pazzo finché 


non completa un riposo lungo. Finché è pazzo, non può 
effettuare azioni, non capisce ciò che dicono le altre creature, 
non sa leggere e dice solo parole senza senso. Un incantesimo 
Ristorare Inferiore lanciato su di lui termina questo effetto. 
Se supera il tiro salvezza, può porre all'entità un massimo di 
3 domande. Il Condottiero risponde a ogni domanda con una 


Gan e 
5) 


parola, come “sì”, “no”, “forse”, “mai”,’irrilevante” o “ignoto” 
(se l’entità non conosce la risposta alla domanda). Se una rispo- 
sta di una sola parola può risultare fuorviante, il Condottiero 
può invece fornire una breve frase come risposta (per esempio 


“Vattene all Inferno”). 


RICHIAMINO 
Un celebre distillato officinale spesso realizzato da monaci 
e religiosi. Alcuni lo chiamano anche “Cinquerbe”, perché 
in teoria sarebbe un Centerbe ma di questi tempi anche con 


le erbe si va al risparmio... 
Effetto: Quando un personaggio beve questo distillato, 
può ripetere un tiro salvezza contro malattia o veleno. 


INTRUGLI SCADENTI 


Se realizzati con strumenti o ingredienti scadenti, anche 
gli Intrugli finiscono per essere altrettanto scadenti. In 
questo caso, al momento dell'uso, chi li consuma tira 1d10 
e ottiene anche uno dei seguenti inconvenienti: 


dl10 Inconveniente 


TANFO NauseaBonpo. L'intruglio è inutilizzabile e bisogna 
buttare via anche il contenitore. 


Trurra. L'intruglio sembra proprio a posto e presenta 
2 l'odore eil sapore corretti, ma non ha alcun effetto 
speciale. 


Opore cattivo. L'alito e il fetore delle canaglie non sanno mai 
di rose. Dopo aver assunto questo intruglio peggioreranno. 


w 


FLATULENZA TONANTE. Qualcosa nell'intruglio ha fermenta- 
to causando rumori di pancia molesti. 


PesANTEzzA. L'intruglio ha effetto, ma durante il prossimo 
riposo breve il personaggio non riesce a riposare a dove- 
re e non ottiene i benefici del riposo. 


(6z) 


Miracoto DI SAN Crosta. Tutte le vecchie ferite del 
personaggio cominciano nuovamente a cicatrizzarsi 

6 creando uno spiacevole effetto di prurito. Il personaggio 
è incapacitato per 1 minuto, poiché dovrà assolutamen- 
te grattarsi senza sosta. 


Coma intRUgLIco. Dopo 1 minuto dall’ingestione dell'in- 
truglio, il personaggio deve effettuare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 16, altrimenti cade privo di 
sensi per 1d4 minuti. 


MaccHie E PETECCHIE. La pelle del personaggio si riempie di 


È macchie e bozzi inquietanti, che dureranno per 1d4 giorni. 
9 AVVELENAMENTO. İl personaggio è avvelenato fino al ter- 
mine di un riposo breve o lungo. 
Visioni MISTICHE. || personaggio è incapacitato per 2d4 
10 minuti; nello stesso periodo di tempo è in grado di 


comprendere la Lingua Ignota e sembra conversare con 
esseri invisibili. 


Non potete neppure immaginare la quantità di chincaglieria 
arcana, paccottiglia magica, cianfrusaglie stregate e bigiot- 
teria sacra che si trova in giro per il Regno. Ecco, qualche 
esempio di questa roba, da inserire nei vostri lavoretti come 
ricompense speciali, tesori e ritrovamenti fortunati. 


ANELLO DEL DESIDERIO ESTINTO 

Anello, non comune (richiede sintonia) 

Questo anello magico della moderazione aiuta a combatte- 
re il fascino dei vizi e le tentazioni. Quando il personaggio 
fallisce un tiro salvezza per resistere a un effetto che impone 
la condizione affascinato, può invece scegliere di superarlo. 


CIARPAME Magico 


ARMA LUNATICA 
Arma (qualsiasi), comune (richiede sintonia) 
“Spada lunare? Paisà, mi sono sbagliato! Volevo dire 
Lunatica! Nessun rimborso!” 


Quando il personaggio effettua una attacco con quest'arma 
magica e ottiene 1 al tiro per colpire, l'arma cambia e diven- 
ta un'arma differente casuale (il Condottiero sceglie quale). 


BACCHETTA DEL DUE SU TRE 

Bacchetta, non comune (richiede sintonia) 

Esistono vari tipi di bacchette del due su tre, ognuna capace 
di un diverso tipo di trucchetto magico. Il personaggio che 
la impugna può usare la bacchetta per lanciare il trucchetto 
infuso in essa. Dopo che il personaggio ha usato la bacchet- 
ta, deve tirare 1d6: con un risultato di 1 o 2 la Bacchetta non 
funziona più fino al termine di un riposo breve. 


BRIGLIE DI SAN SIRIO IL DRACONIANO 

Reliquia, raro 

Qualunque cavalcatura equipaggiata con queste briglie 
perde la qualità scadente e ottiene +3 metri al movimento. 
Chiunque cavalchi la creatura dispone di vantaggio alle pro- 
ve per rimanere in sella. Se un personaggio usa queste briglie 
durante una Giostra dei Poveri effettuerà le prove disponen- 
do di vantaggio. 


CALICE DEL CANTINIERE 

Oggetto meraviglioso, non comune (richiede sintonia) 
Qualunque sostanza versata in questo calice, dopo averla fat- 
ta ruotare, annusata e assaggiata con aria concentrata, viene 
purificata da veleni o malattie. 


CANNOCCHIALE DEL BELVEDERE 

Oggetto meraviglioso, non comune (richiede sintonia) 
Quando guardi un bersaglio tramite il cannocchiale puoi lan- 
ciare l'incantesimo Ingrandire/Ridurre ma il personaggio non 
può scegliere quale effetto applicare che invece viene generato 
casualmente tirando 1d6: con un risultato di 1, 2 o 3 il bersa- 
glio viene ridotto, mentre con 4, 5 o 6 viene ingrandito. Dopo 
aver usato l'oggetto magico per lanciare l'incantesimo, non 
funziona più fino al termine di un riposo lungo. 
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GIRANELLO MAGICO 

Anello, molto raro (richiede sintonia) 

Questo anello possiede 3 cariche e recupera 1d3 cariche spese 
ogni giorno all’alba. Finché il personaggio indossa l'anello, può 
lanciare dall’anello gli incantesimi seguenti, spendendo il nu- 
mero necessario di cariche (CD 13 del tiro salvezza): amicizia 
con gli animali (1 carica), capanna (2 cariche), trova cavalcatura 
(2 cariche) o banchetto degli eroi (3 cariche). 


IL PELO PERDUTO DEL LUPO 

Oggetto meraviglioso, raro (richiede sintonia) 

Questa pelle di lupo magica permette al personaggio di 
usare un’azione per lanciare l'incantesimo metamorfosi su se 
stesso per trasformarsi in un lupo feroce. In forma di lupo 
feroce mantiene i suoi punteggi di Intelligenza, Saggezza e 
Carisma. Il vello non può essere riutilizzato in questo modo 
fino al tramonto successivo. 


La Zarra DI SCIPPO 

Arma (zappa), leggendaria (richiede sintonia) 

Nonostante sia magica, questa zappa +1 è comunque di qua- 
lità scadente. 


La SPADA Dni ScipPo 

Arma (stocco), leggendaria 

Nonostante sia magico, questo stocco +1 è comunque di 
qualità scadente. 


Le ARMI DI Scirro (richiede sintonia) 
Per entrare in sintonia con quest'arma, il personaggio deve 
essere in sintonia con la Zappa di Scippo. La sintonia termi- 
na se il personaggio perde una delle due armi. 

Se il personaggio impugna entrambe le armi, queste diven- 
tano +3, perdono la qualità scadente e contano come leggere. 


Posate DI SAN MANGIO 

Reliquia, raro 

Qualunque cosa un personaggio mangi tramite queste po- 
sate diviene commestibile e viene considerato al pari di una 
Razione ma non ne cambia però il sapore. Se un personag- 
gio partecipa a una Gara di Mangiate usando queste posate 
ottiene un modificatore di +5 a ogni tiro. 


PUGNALE DEL TERRORE 

Arma (pugnale), comune (richiede sintonia) 

Quest’arma forse maledetta, non sembra voler nuocere alle 
persone e per qualche ragione sconosciuta è in grado di ur- 
lare avvertimenti a chi viene attaccato da essa. Quando il 
personaggio effettua un attacco contro un umanoide, il pu- 
gnale urla in Volgare: 


“CORRI! TI VUOLE PUGNALARE, CORRI!” 


RANDELLONE DI SAN CAGNATE 

Arma Reliquia (randello pesante), leggendaria (richiede sintonia) 
Questo incredibile randello pesante +2 è pregno del sangue 
di innumerevoli immondi colpiti a morte da San Cagnate 
in persona. I colpi inflitti da quest'arma ignorano qualun- 
que resistenza ai danni. Quando il personaggio ottiene un 
20 a un tiro per colpire con quest'arma, il bersaglio cade 
a terra prono. 


SCUDO BISCOTTATO 

Armatura (scudo), comune (richiede sintonia) 

Quando il personaggio che imbraccia questa protezione su- 
bisce un colpo critico, lo scudo si distrugge in tanti pezzi ma 
il proprietario non subisce alcun danno dall’attacco. I fram- 
menti dello scudo non possono essere ricomposti, ma diven- 
tano di biscotto commestibile, equivalenti a 2d4 Razioni. 


TRATTATO NOIOSISSIMO DEL REGNO DI FANDONIA 
Oggetto meraviglioso, non comune (richiede sintonia) 

Se il personaggio entra in sintonia con questo oggetto, può 
usarlo come libro degli incantesimi e richiede la metà del 
normale costo delle componenti, per trascrivere nuovi in- 
cantesimi. Chiunque altro provi a leggerlo, lo vedrà invece 
come un trattato noiosissimo e di nessuna utilità. 


“A dirtel tosto, io non credo più al nero ch’a l’azzurro 
ma nel cappone, o lesso o vuogli arrosto 
e credo alcuna volta anco nel burro 
nella cervogia, e quando io n’ho, nel mosto 
e molto più nell’aspro che il mangurro; 
ma sopra tutto nel buon vino ho fede 
e credo che sia salvo chi gli crede” 


- CANTO POPOLARE DEI MORGANTI - 
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I Cimeli sono oggetti insoliti e privi di alcun valore commer- 


ciale, che possono appartenere alle canaglie all’inizio delle loro 

imprese, possono essere presi ad altri perdigiorno a seguito 

delle risse come fossero un Trofeo (vedi a pag. 56), o pos- 

sono essere trovati in giro in cento occasioni. Consigliamo di 

assegnarne uno per canaglia alla creazione del personaggio. 
Per essere tale, un Cimelio deve: 

e Avere un valore economico nullo e nessuna utilità 
concreta. In genere non si può rivendere. 

e Essere originale. Un Cimelio non può essere scadente o 
contraffatto, o se lo fosse non cambierebbe comunque 
nulla. 

e Essere talmente bizzarro e particolare da non poter essere 
confuso con altro. Ogni Cimelio è unico. 


CIMELI 


Ogni Cimelio può essere usato, UNA E UNA SOLA VOLTA, per 
un qualche effetto sorprendente e imprevedibile ad arbitrio del 
proprietario, purché abbia un qualche senso logico accettabile. 
Usare un Cimelio in questo modo può offrire Ispirazione a 
un personaggio oppure offrire un vantaggio narrativo simile. 
Per esempio, un’inutile chiave da postribolo che la canaglia 
potrebbe aver trafugato come ricordo alla tenutaria di un sor- 
dido lupanare dopo una notte d’amore, potrebbe un giorno, 
anni dopo, adattarsi perfettamente allo scrigno nascosto nel 
castello di un Orco. “Ehi, lo sapevo che mi avrebbe portato 

fortuna...” 

Ecco una tabella per generare casualmente dei Cimeli o per 
trarne spunto nel creare i vostri. 


1 Una splendida zappa. Davvero un ottimo strumento, in buone condizioni e di eccezionale qualità. 


Stivali spaiati di Belgaratto. Una coppia di stivali, diversi per colore, misura e foggia. Paradossalmente, entrambi gli stivali calzano 


perfettamente ai piedi della canaglia. 


3 Il Cappello dell’Ammazzasette. Un cappellaccio sdrucito a tesa larga, all'uso dei bravi, su cui qualche pallone gonfiato ha ricamato 


a lettere d'oro le parole “Ammazzasette Seminarovina”. 


Coda di cane essiccata. Un vecchio talismano imbalsamato. 


Scherza coi fanti. Un breviario umoristico scritto a mano, che raccoglie battute molto comuni nelle caserme. 


4 
5 Due di schiaffi. Una carta da Minchiate su cui qualche burlone ha disegnato sopra due palme aperte. 
6 
7 


Lascia stare i santi. Un breviario religioso scritto a mano, che contiene formule e informazioni su tutti i Santi del Regno. 


corrisposto o meno. Vuoi davvero scoprirlo? 


Mamiononmami. Un fiore essiccato con un solo petalo rimasto attaccato. Nessuno sa però se l’ultimo petalo indica un amore non 


Un dente umano nero. Non annerito o marcio: completamente nero come se fosse d'ebano o di carbone. 


10 Treccia della Befana. Una treccia realizzata con i capelli di una strega morta sul rogo. 


11 Copricapodilatta del Sor Mentecatti. È solo una scodella, ma nessuno ha il cuore di dirlo. 


12 Incisivo Firulante. Un dente di morgante grosso come un uovo di gallina. Ha un buco dovuto alla carie, e soffiandoci attraverso 


produce un suono simile a quello di un'armonica. 


13 Dentiera del giudizio. Un malassortito insieme di denti neri, marroni e gialli. 


14 Penna dell’uccello gazolbinello. Una lunga penna caudale screziata di verde, bianco e bronzo. Si dice renda meravigliosa la grafia di 
chi la adopera. E però molto fragile e si consuma dopo un solo utilizzo. 


15 Ramaiolo di zia Marcolfa. In rame, comodo per bere dalle fontanelle. 


16 Frizzi e lazzi. Un borsello pieno di foglietti con su scritte battutacce da osteria. Da usare con cautela. 


17 Barattolo da lucciole con inserti di vetro. Le lucciole illuminano e consumano poco, ma sicuramente non sono una lanterna; si 


dice rischiarino i sentieri fatati. 


18 Due palle. Proprio due sfere di metallo magnetizzate, che spesso girano su loro stesse. 


19 Mantellaccia de’ sorci verdi. Una cappa lacera e maleodorante, fatta di pellicce di topo e curiosamente verdastra. 


20 Forbice Monolama di Falcamonte. Di fatto, un coltello dozzinale, ma proclamarlo Forbice Monolama di Falcamonte è molto più 


tonante e gratificante. 
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DENARO ED EQUIPAGGIAMENTO 


21 


Piede di Forco. Il dito nero di una celebre Taglia Forte, impiccato durante una notte di novilunio. È nero e bitorzoluto, quasi mummificato. 


22 


Siero della Verità. È solo grappa, ma di quella forte come acqua ragia. 


23 


Le scarpe dei Sacripanti. Famose per il tacco davanti; misteriosamente considerate utili per andare in salita. 


24 


Grangetto dei Turchini. Un bottone di metallo con una zigrinatura al centro. Alcuni mercanti lo accettano come moneta di poco 
valore. Torna sempre in tasca del proprietario. 


25 


La contessa. Un vecchio neo finto che qualche arcizia arcicontessa usava per apparir più elegante e altolocata. Per qualche strano 
motivo, anche se finto, il neo è peloso. Chissà che uomini importanti avrà baciato. 


26 


La rontina. Un oggettino metallico, un po’ corto un po' lungo, leggermente attorcigliato ma dritto. Dà l'impressione di poter entrare 
in ogni giuntura, ma se uno ci prova sia di dritto che di rovescio non entra in nulla. Chissà a cosa serviva? 


27 


Cuscino di piume d’orca. Un cuscino rotondo e molto duro, imbottito dei peli delle gambe di una terribile orchessa. 


28 


Ciondolo con ciocca di capelli in argento. Reca l'iscrizione “il mio vero amore”. Contiene lana di capra. 


29 


Scatoletta da cucito. Cinque aghi, un ditale, tre rocchetti di filo (bianco, rosso, blu), tre bottoni scompagnati. 


30 


Bracciale zigano. Una fascia in argento, finemente cesellata, con una iscrizione illeggibile all'interno. 


31 


Fiasca bucata. Una fiasca ricavata da una zucca, con un vistoso foro sul fondo; incisa sulla superficie interna c'è una mappa. 


32 


Cornetto di corallo. Ha le dimensioni di un mignolo di un adulto, in corallo rosso; dicono porti fortuna. 


33 


Cavatappi delle meraviglie. Un classico cavatappi a spirale, col manico di legno lucido; stappa solo le bottiglie di vino 
buono, quelle di vino cattivo esplodono. 


34 


Mazzo di carte bucate. Un comune mazzo di carte da gioco; tutti gli occhi delle carte figurate sono stati forati con un chio- 
do. Giocare controluce con un gonzo permette di barare con estrema facilità. 


35 


Anello in argentone con sigillo. || sigillo è abbastanza generico da potersi adattare a qualunque casata o corporazione; ha 
uno scomparto segreto, grande quanto un fagiolo. 


36 


Clessidra tascabile. Due ampolle di cristallo riempite di sabbia bianca; l'etichetta dice “cinque lassi” ma in realtà sono sette. 


37 


Liuto “Figlio di Ghibba”. Costruito in legno di fanfaluco, è in grado di memorizzare fino a otto canzoni una volta suonate, 
ma non ha alcuna intenzione di farlo. 


38 


Coppa del nonno. Una coppa metallica proveniente da Zagara, ideale per il sorbetto. 


39 


Petardo Fischione. Un classico per le feste, emette un lungo sibilo e poi un gran botto. 


40 


Uovo da rammendo. Un uovo di legno utile per rammendare calzini e altri indumenti. E se fosse di fanfaluco? Che animale 
mai ne uscirebbe? 


41 


Trappola per topi. Un classico dell'ingegnosità umana; armata con formaggio, permette di acchiappare un topo non troppo sveglio. 


42 


Lettera di presentazione. La lettera identifica il portatore come agente del Conte Notte, e autorizza il portatore a ottenere 
servizi, provviste o denari a credito fino a 200 monete d'oro. Il Conte Notte vorrà essere rimborsato. 


43 


Padella dello scudiero. Una padella di ferro, col fondo traforato, utile per cucinare caldarroste sul fuoco e utilizzabile come 
scudo piccolo; non protegge dalle frecce. 


44 


Scatola musicale tascabile. Girando la manovella, suona “Le belle donne di Tauringa". 


45 


Sigillo del gran siniscalco di Costantinapoli. Simbolo del potere e del prestigio del siniscalco; un grossolano falso, utiliz- 
zabile come schiaccianoci. 


46 


Grattaschiena. Una manina d'avorio montata su un manico di legno d'ebano lungo due spanne; utile per grattarsi la schiena. 


47 


Ritratto del bevitore di vino. Un classico di Teomondo Scrofalo; c'è una possibilità su 1.000 che sia l'originale, che tuttavia 
ha lo stesso valore delle 999 copie. 


48 


La rotolarella. Un rotolo di spago composto da decine di pezzi di spago di diversa lunghezza legati assieme; lunghezza 
totale: cento piedi. 


49 


Parrucca gentilizia. In autentico crine di cavallo, acconciata secondo la moda di cinquanta anni or sono. 


50 


Ventaglio di seta di Serindia, portato dall’oriente ai mercanti di Vortiga. La seta è un po' sbiadita, ma la fattura è di pregio. 


2 Toe 


Nuovo EQUIPAGGIAMENTO 
E Nuovi INCANTESIMI 


[luovo 


Nuove armi, ciarpame magico, oggetti da tombaroli e fur- 
fanti, reliquie sacre e intrugli di ogni tipo. Che sia equipag- 
giamento di buona qualità, scadente o contraffatto, la roba 
per le canaglie, da comprare, trovare o rubare, sembra non 
bastare mai. 

Ecco una bella lista della spesa! 


Nuove ARMI E ARMATURE 


ARMATURA BRUNITA 

Questo speciale trattamento rende il metallo delle armature 
scuro e difficile da individuare al buio. Se il portatore si trova 
in condizioni di luce fioca non subisce svantaggio alle prove 
di Destrezza (Furtività) dovute alla furtività dell'armatura. 
Solo per armature medie e pesanti di metallo. 


LANTERNA D'ARME 

Questo oggetto di grande praticità è stato inventato ed è 
diffuso principalmente tra tombaroli e cacciatori di reliquie, 
come ausilio nelle loro esplorazioni. Una mano per tenere la 
luce, una per scavare, una per scassinare, una per combatte- 
re: a un certo punto nell’ambiente era necessario aumentare 
il numero delle mani o ridurre quello degli oggetti d’equi- 
paggiamento. La lanterna d’arme e la vanga grimaldella na- 
scono proprio così. 


Una lanterna d’arme proietta luce intensa in un raggio di 
4,5 metri e luce fioca per ulteriori 9 metri. Una volta accesa, 
arde per 6 ore consumando 1 ampolla (0,5 litri) di olio. Se 
un personaggio effettua un attacco in mischia con una lan- 
terna d’arme accesa e colpisce, infligge 1 danno da fuoco 
aggiuntivo. Usando la lanterna d’arme in questo modo, la 
luce non si spegne. 


PAVESE 

Si tratta di un'arma difensiva, simile a un grande scudo ret- 
tangolare, che viene usato come una vera e propria coper- 
tura portatile. Può essere sistemato a terra come azione, per 
fornire copertura, altrimenti può essere impugnato come 
scudo. La velocità del portatore del Pavese è ridotta di 3 me- 
tri, a meno che non possieda un punteggio di Forza pari o 
superiore a 15. 


VANGA D'ARME 

Il perfetto complemento del combattente rurale, assieme alla 
più nota “zappa”. Il prototipo di quest'arma sembra essere 
tipico dei monaci combattenti della lontana Serindia, che 
la usavano in particolare contro guli e carcasse semoventi, e 
l'avrebbero fatta giungere a Vortiga lungo la Via della Sera. 
Oltre alla sua efficacia come arma, funziona egregiamente 
anche come vanga. 


Nuove Armi 

Nome Costo Danni Peso Proprietà 

Lanterna d'arme 15 mo 1d6 contundenti 2kg Versatile (1d8), Speciale 
Vanga d'arme 5 mo 1d8 taglienti 2kg - 

Nuove Armature 

Nome Costo Classe Armatura (CA) Forza Furtività Peso Proprietà 
Armatura Brunita +50 mo = 9 Speciale 
Pavese 20 mo +2 Speciale Speciale 8 kg Speciale 
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Nuovo EQUIPAGGIAMENTO 
D'AVVENTURA 


Nuovo Equipaggiamento d'Avventura 


Nome Costo Peso 
Anello dell’Aperitivo Speciale = 
Bandana torna al sole 5 mo = 
Benedizione di Santa Pennica 150 mo = 
Elmo del Cercatore B 4mo E 1 kg 
Fuoco arcaico 25 mo 2kg 
Lama celata di San Fezzo Speciale = 
Veleno Spritzabudella 180 mo = 


ANELLO DELL’APERITIVO 

Questo speciale anello contiene uno scompartimento segre- 
to in grado di conservare una dose di veleno, che si può facil- 
mente rilasciare con un gesto della mano, ed è spesso usato 
dalla nobiltà in occasioni formali. Il personaggio dispone di 
vantaggio nelle prove di Destrezza (Rapidità di Mano) per 
dispensare la dose di veleno contenuta all’interno dell’anel- 
lo, senza essere notato. 

Costo: 30 mo + il costo di eventuali sigilli, gemme e 
abbellimenti 


BANDANA TORNA AL SOLE 
Questo fazzoletto da viso cambia colore a contatto di sostan- 
ze tossiche da inalazione. In genere è utilizzata da canaglie 
e briganti che vogliono effettuare le loro malefatte in tutta 
sicurezza, sia per mantenere segreta la propria identità che 
come protezione da vapori tossici e morbi di ogni tipo. 

Chi la indossa sul volto dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro veleni da inalazione. L'effetto dura per 1 ora a partire 
dal primo contatto con il veleno. 


BENEDIZIONE DI SANTA PENNICA (INALAZIONE) 
Questo potente intruglio è stato sviluppato dall Abate Dor- 
mitorio I di Santa Pennica per calmare i bollenti spiriti di 
invasori e scrocconi che continuamente infestavano la sua 
abbazia. 

Una creatura soggetta a questo veleno deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 14, altrimenti è avvelenata 
per 24 ore. Se fallisce il tiro salvezza di 5 o più, la creatura è 
anche priva di sensi finché è avvelenata in questo modo. La 
creatura si sveglia se subisce danni o se un’altra creatura usa 
un'azione per svegliarla scuotendola. 


ELMO DEL CERCATORE 
Questo ingegnoso copricapo nasce come invenzione per aiu- 
tare gli acchiapparatti di Tarantasia nei loro compiti. 

L’elmo proietta luce intensa in un raggio di 4,5 metri e luce 
fioca per ulteriori 4,5 metri. Una volta acceso, arde per 6 ore 
consumando 1 ampolla (0,5 litri) di olio. 


Nuovo EQUIPAGGIAMENTO 


Fuoco ARCAICO 
Questa miscela incendiaria era particolarmente temuta negli 
scontri navali, poiché l’acqua non è in grado di smorzarne 
l'efficacia, ma anzi ne alimenta la potenza distruttiva. La mi- 
scela si infiamma a contatto con l’acqua sprigionando una 
forte esplosione. La miscela solitamente viene venduta in 
vasi di terracotta da 1 litro. Con un'azione, il personaggio 
può lanciare questo vaso fino 6 metri di distanza (il vaso si 
frantumerà all’impatto). Il personaggio effettua un attacco 
a distanza contro una creatura o un oggetto, considerando 
il fuoco arcaico come arma improvvisata. Se colpisce il ber- 
saglio, lo ricopre con la miscela. Se il fuoco arcaico entra in 
contatto con l’acqua, genera una forte reazione che infligge 
1d6 danni da fuoco a chiunque si trovi entro 1,5 m dalla 
miscela. Un personaggio può anche versare la miscela sul 
terreno per coprire un’area quadrata con lato di 1,5 metri, 
purché la superficie sia piana. Una volta incendiato, il fuoco 
arcaico brucia per 1 minuto e infligge 1d4 danni da fuoco a 
qualsiasi creatura che entri nell’area o vi termini il proprio 
turno. Una creatura può subire questi danni solo una volta 
per turno. 


LAMA CELATA DI SAN FEZZO 

Una lama nascosta addosso è un accessorio obbligato per 
ogni canaglia che si rispetti. Nel gergo dei Fratelli, questo 
trucchetto viene chiamato “la Benedizione di San Fezzo”, 
patrono degli evasi, degli esposti a gogna e dei condannati a 
morte. Si tratta di una piccola lama nascosta in un oggetto 
d’uso comune, come bracciali, cappelli, stivali o addirittura 
simboli sacri. Se l'oggetto viene ispezionato, è possibile tro- 
vare la lama con una prova di Intelligenza (Indagare) con 
CD 15. 

Costo: 5 mo + il costo dell’oggetto in cui è inserita 

Danni: 1 perforante 

Peso: Pari al peso dell’oggetto in cui è inserita 

Proprietà: Accurata, Leggera 


VELENO SPRITZABUDELLA (INGESTIONE) 

Questa mistura di arsenico e viscere di maiale è uno dei ve- 
leni più crudeli ed efficaci diffusi per il Regno. Una creatura 
soggetta a questo veleno deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti subisce 7 (2d6) danni 
da veleno e diventa avvelenata. La creatura avvelenata deve 
ripetere il tiro salvezza ogni 24 ore e, se lo fallisce, subisce 7 
(2d6) danni da veleno. Finché l’effetto del veleno non termi- 
na, i danni da esso inferti non possono essere curati in alcun 
modo. Dopo tre tiri salvezza superati, l’effetto termina e la 
creatura può guarire normalmente. 
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Nuovo EQUIPAGGIAMENTO 
E Nuovi INCANTESIMI 


ARMA SPARISCENTE 
Arma (qualsiasi), comune 
“Dove diavolo è finita la mia spada?” 


Quando il personaggio effettua un attacco con quest'arma 
magica e ottiene 1 al tiro per colpire, l'arma scompare per 
riapparire altrove, in soccorso di qualche altra canaglia bi- 
sognosa. Si narra che il possessore di un'arma simile non 
riesca mai a ritrovarla di nuovo dopo una spariscenza, ma la 
tradizione ricorda anche un certo Buciarello Sette Fortune, 
che continuava e continuava a ritrovarsi in mano lo Stocco 
Spariscente del Principe Verde. 


ARMA GLASSATA 
Arma (qualsiasi), non comune 
Queste armi particolari provengono dal Paese di Cuccagna e 
sono lì molto diffuse. Il tipo di danno inflitto da quest'arma 
magica è contundente e sostituisce il tipo di danno inflitto 
dal tipo di arma. Per esempio uno spadone glassato infligge 
2d6 danni contundenti invece che 2d6 danni taglienti. 
Quando il personaggio effettua un attacco con quest'arma 
magica e ottiene 1 al tiro per colpire, larma si rompe in pezzi. 
I frammenti dell’arma diventano di caramella commestibile, 
equivalenti a 1d4 Razioni. 


BUSSOLA ROTTA 

Oggetto meraviglioso, molto raro 

Questo oggetto sembra una normale bussola che punta a 
una direzione a caso (1d4) ogni volta che la si consulta, ma è 
evidente da tremolii e scintille incantate che nasconde qual- 
che prodigiosa capacità magica. 

Maledizione. La verità è che questa bussola è maledetta e 
ha una seconda funzione nascosta: conduce i pericoli dritti 
verso chi la porta con sé. Quando viene effettuato un tiro sulla 
tabella dei “Rischi del Mestiere”, il Condottiero aggiunge 10 
al risultato. 


CINTURA DELLA FORZA MEDIOCRE 

Oggetto meraviglioso, non comune (richiede sintonia) 

Finché il personaggio indossa questa cintura, il suo punteg- 
gio di Forza è pari a 14. 


Ermo DI Scippo 


Oggetto meraviglioso, leggendario (richiede sintonia) 

Trattasi, signore e signori, del prodigioso Elmo del Re dei 
Banditi, simbolo dei Fratelli di Taglia e cimelio bramato da 
tutte le bande del Regno. Si dice che contenga al suo interno 
la mappa del favoloso tesoro della più grande canaglia di 
tutti i tempi. 

Inoltre, finché il personaggio indossa questo elmo, il terreno 
difficile non gli costa movimento extra, la magia non può né 
ridurre la sua velocità né renderlo paralizzato o trattenuto. 
Inoltre il personaggio riceve i seguenti benefici: 

e Scurovisione entro un raggio di 18 metri. 

e Può usare un'azione per lanciare con esso gli incantesimi 
localizza oggetto, camuffare se stesso e scassinare, a volontà. 

e Dispone di vantaggio nelle prove di Destrezza (Rapidità 
di Mano). 


FLAUTO D’OSSO D’ESORCISTA 

Reliquia, molto rara (richiede sintonia) 

Questa reliquia ha ancora in sé il potere dell’antico esorcista 
a cui apparteneva, e funge da catalizzatore per la furia degli 
spiriti che questi aveva scacciato in passato. 

Il personaggio può usare un'azione per pronunciare la parola 
d'ordine del flauto e suonarlo, emettendo una melodia malin- 
conica. In tutta risposta, compare un non morto spettrale, 
determinato tirando un d6 e consultando la tabella seguente. 


d6 Non morto 


1 Ombra 


Spettro 


Fuoco fatuo 


Wraith 


Confinato 


2 
3 
4 Fantasma 
5 
6 


Il personaggio può effettuare una prova di Carisma con- 
trapposta alla prova di Saggezza del non morto evocato, per 
tentare di controllarlo. Se il personaggio perde la prova, il 
non morto evocato lo attacca. Se il personaggio vince la 
prova, finché continua a usare un’azione ogni round per 
suonare, il non morto è controllato dalla musica del flauto 
e diventa amichevole nei confronti del personaggio e dei 
suoi compagni. 
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Un non morto amichevole obbedisce ai comandi del per- 


sonaggio. Se il personaggio non impartisce alcun comando 
al non morto amichevole, questo si difende senza intra- 
prendere altre azioni. Se un non morto amichevole inizia 
il suo turno senza sentire la musica del flauto, il controllo 
che il personaggio esercita su di esso si interrompe, e il non 
morto attacca il personaggio che l’ha evocato. Una volta 
usato, il flauto non può essere riutilizzato finché non sono 
trascorsi 7 giorni. 


MANTELLO DI FANDONIA 

Oggetto meraviglioso, non comune (richiede sintonia) 

Il personaggio che indossa questo mantello è soggetto agli 
effetti del Fato Padrino. In caso di una prova di caratteristi- 
ca, tiro per colpire o tiro salvezza, se il tiro del d20 fornisce 
come risultato un 18, 19, 20, il tiro è considerato un suc- 
cesso, (o nel caso di un tiro per colpire un colpo critico). Se 
il tiro del d20 fornisce come risultato un 1, 2 o 3, il tiro è 
considerato un fallimento. 


NoccHE DI SAN GONNELLO 
Reliquia, rara 
San Gonnello dalle Nocche Ghignanti era uno dei tanti San- 
ti di Menare del passato, benedetti membri di ordini mona- 
stici combattenti, divenuti miracolari in vita e venerati dopo 
la morte. Racconta una delle sue leggende più edificanti che 
egli percuotesse i nemici del Credo con le celebri nocche e 
in seguito le immergesse nell’acqua di secchie da pozzo per 
trarne sollievo. Le acque delle secchie divenivano così bene- 
dette a loro volta, acquisendo un effetto simile a quello di 
toccasana e infusi lenitivi, per venire allora subito contesi dai 
fedeli! Le Nocche di San Gonnello possono trasformare un 
bicchiere d’acqua in un decotto dal sapore amaro in grado 
di ristorare il corpo e l’animo di chi lo consuma. La reliquia 
ha 4 cariche al giorno. x 

Lasciando le nocche in infusione per 1 minuto e spendendo 
le cariche come descritto di seguito, si ottiene: 


Cariche Effetto 


1 carica il decotto cura 2d4 + 1 punti ferita. 

i 2 cariche ristorare inferiore. Cai ES 
3 cariche rimuovi maledizione. 
4cariche il decotto permette di giovare dei benefici di un p 


riposo breve. 


Nuovo CIiarPAME MAGICO 


PIUMA D'’ANGELO 
Reliquia, molto rara (richiede sintonia) 
Una verissima e originalissima piuma d’angelo. Credeteci. 


Finché il personaggio è in sintonia con la piuma, ottiene 
la capacità di Incanalare Divinità una volta tramite questo 
oggetto. Deve poi completare un riposo breve o lungo per 
utilizzare di nuovo Incanalare Divinità tramite la piuma. Il 
personaggio ottiene un utilizzo aggiuntivo di Incanalare Divi- 
nità se già possiede questo privilegio. Inoltre il personaggio 
ottiene la seguente opzione di Incanalare Divinità. 

Giudizio Angelico. Il personaggio può usare Incanalare 
Divinità per invocare la luce divina ed esiliare il male. Con 
un'azione, il personaggio brandisce la Piuma d'Angelo e ogni 
forma di oscurità magica entro 9 metri da lui è dissolta. Inoltre, 
ogni immondo o fatato situato entro 18 metri da lui subisce 


4d6 danni radiosi. 


STATUETTA DEL POTERE MERAVIGLIOSO: 

Toro DI GHISA 

Oggetto meraviglioso, rarità variabile 

Una statuina del potere meraviglioso è una scultura di una 
bestia abbastanza piccola da stare in tasca. Se il personaggio 
usa un'azione per pronunciare la parola d’ordine e gettare la 
statuina al suolo in un punto entro 18 m da lui, essa si tra- 
sforma in una creatura vivente. Se lo spazio dove dovrebbe 
apparire la creatura è già occupato da altre creature o altri 
oggetti, o se non è uno spazio sufficiente a contenere la cre- 
atura, la statuina non si trasforma. 

La creatura è amichevole nei confronti del personaggio e dei 
suoi compagni. Comprende i suoi linguaggi e obbedisce ai suoi 
comandi verbali. Se il personaggio non impartisce comandi, 
la creatura si difende, ma non effettua altre azioni. La creatura 
permane per una durata specifica per ogni statuina. Esaurita la 
durata, la creatura riassume la forma di statuina. La creatura 
si trasforma anticipatamente anche se scende a 0 punti ferita 
o se il personaggio usa un’azione per pronunciare di nuovo 
la parola d’ordine mentre la tocca. Quando la creatura si 
ritrasforma in statuina, la sua proprietà non è più disponibile 
finché non è trascorso il periodo di tempo specificato nella 
descrizione della statuina. 


Toro di Ghisa (Molto Rara). Questa statua raffigurante 
un toro rampante di metallo è alta e lunga circa 10 cm e, 
girandone tre volte i testicoli, può trasformarsi in un toro 
di ghisa per un massimo di 1 ora. Una volta usata non può 
essere riutilizzata finché non sono trascorsi 7 giorni. 


“Ruba una reliquia e ti chiameranno ladro. 


Deruba un intero popolo e ti chiameranno patriarca.” 


- FRATELLO FANTOMIO, LADRO, 


PRETE E GENTILUOMO - 
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id 


tutta una serie di corbe 


eggete, Canaglie e Condottieri! Ecco a voi oggi anche il Postalmercato, uno 
straordinario servizio che si unisce al notiziario e al novellario avventuroso di 
queste pagine: da oggi potete ordinare sulla Gazzetta del Menagramo anche 
erie, cianfrusaglie e carabattole, che vi verranno recapitate 


SENZA COSTI AGGIUNTIVI perfino nel p 


inutile e dimenticato angolo del Regio nel 
più nascosto Covo delle vostre Bande, nelle più sordide e deprecabili 


Bettole, Galere e 


Segrete che amate frequentare! 


Ecco a voi il ciarpame di questo numero, completo di ogni statistica e misura di riferimento: 


Sella della donzella. in pericolo 
Descrizione: Inventata dalla brigantessa Cinquina 


d’Oltrefossa per insegnare agli incauti che non vi sono 
donzelle in pericolo nel Regno di Taglia. Tramite un 
comodo meccanismo nascosto in questa sella particolare 
è possibile far cascare lateralmente la persona che la usa, 
ponendola in una situazione di apparente difficoltà. 
Tramite lo stesso portentoso meccanismo la sella 
torna al suo posto, permettendo di tornare a cavalcare 
normalmente. 

Effetto: Quando si effettua una prova di Carisma 
(Inganno) per fingersi in difficoltà in una situazione 
appropriata, la prova viene effettuata con vantaggio. 
Peso: 10 kg 

Prezzo: 30 Gransoldi 


O ELIS SS S ALE 


Lingua del Mattatore 


Descrizione: Questa lunga e flessuosa frusta di pelle 


viene usata dai mattatori di Penumbria per tenere a 
bada le bestie e compiere acrobazie incredibili. 
Statistiche: 1d4 taglienti, accurata, portata, speciale. 
Speciale: Può essere utilizzata per aiutarsi in una prova 
di Forza (Atletica) o Destrezza (Acrobazia), ottenendo 
vantaggio. Puoi usare Saggezza (Addestrare Animali) al 


posto di Carisma (Intimidire) nelle prove contro bestie. 
Peso: 1,5 kg 
Prezzo: 4 Gransoldi 


Estratto di Fandonia 

Descrizione: Strabiliate, Canaglie! Direttamente dalle 
Distillerie Analchemiche di Aiccaroif ecco le celebri 
fiale di Fandonia liquida della Dottoressa Vanvera, oggi 
per voi in un'offerta inimitabile! 

Effetto: Quando si consuma una fiala di Estratto di 
Fandonia si diventa soggetti agli effetti del Fato Padrino 
(La mediocrità sfugge alla Fandonia e il Fato Padrino 
ricerca gli estremi). In caso di una prova di caratteristica, 
tiro per colpire o tiro salvezza, se il tiro del d20 fornisce 
come risultato un 18, 19, 20, il tiro è considerato un 
successo o, nel caso di un tiro per colpire, un colpo 
critico. Se il tiro del d20 fornisce come risultato un 
1, 2 o 3, il tiro è considerato un fallimento. La durata 
dell’effetto è solitamente casuale (1d4 ore). Sotto gli 
effetti dell’estratto, tutti i colori divengono cangianti e 
tutti i suoni più dolci e melodici. Per questo motivo 
chi la assume ha svantaggio alle prove di Saggezza 


(Percezione), e -5 alla Percezione Passiva. 
Peso: 0,5 kg 
Prezzo: 20 Gransoldi 
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SENZA COSTI AGGIUNTIVI perfino nel p 


più nascosto Covo delle vostre Bande, nelle più sordide e deprecab 


Bettole, Galere e 


Segrete che amate frequentare! 


Ecco a voi il ciarpame di questo numero, completo di ogni statistica e misura di riferimento: 


Effetto: Quando un personaggio assume questo 


intruglio può rimuovere una malattia o una condizione 
che lo affligge tra accecato, assordato, avvelenato o 
paralizzato. L'effetto del tonico può affaticare il fisico 
di chi lo beve. Il personaggio deve superare un tiro 
Salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti subisce 
1 livello di indebolimento. 

Costo: 20 mo 

Peso: 0,5 kg 


EEE AT TS ee INN SSR 


Descrizione: La zappa è un glorioso strumento 


contadino, diffuso e utilizzato con maestria dai 
campagnoli di ogni parte del mondo. Assieme alla 
Spada costituisce uno dei simboli del Regno. La versione 
“d’Arme” è più costosa, e pensata espressamente per 
alternare il lavoro nei campi con la difesa dei granai 
contro banditi, lupi e predoni. 

Costo: 2 Gransoldi 
Danni: 1d6 taglienti 
Peso: 2 kg 

Proprietà: Versatile (1d8) 


E EE "SET OO z LEE ea ee E ra E 


Scudetto 
Descrizione: Questo piccolo scudo da parata porta le 
insegne della città di appartenenza ed è un vanto per chi 
segue il gioco del Calcio Draconiano. 
Araldica del Calcio Draconiano: conferisce +1 alle 
prove di Carisma nei confronti degli abitanti della città 
alla quale lo scudetto è consacrato. 
Costo: 5 Gransoldi 
CA: +1 
Peso: 1,5 kg 
Proprietà: SpecialeSalvezza su Costituzione con CD 
12, altrimenti subisce 1 livello di indebolimento. 
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Anello dell'aperitivo 
Descrizione: Questo speciale anello contiene uno 
scompartimento segreto in grado di conservare una dose di 
veleno, che si può facilmente rilasciare con un gesto della 
mano, ed è spesso usato dalla nobiltà in occasioni formali. 
Il personaggio dispone di vantaggio nelle prove di Destrezza 
(Rapidità di Mano) per dispensare la dose di veleno 
contenuta all'interno dell'anello, senza essere notato. 
Costo: : 30 mo + il costo di eventuali sigilli, gemme 
e abbellimenti 


TE ZA A ESE = 


Arma glassata 
Arma (qualsiasi), non comune 


Queste armi particolari provengono dal Paese di Cuccagna e 
sono lì molto diffuse. Il tipo di danno inflitto da quest'arma 
magica è contundente e sostituisce il tipo di danno inflitto 
dal tipo di arma. Per esempio uno spadone glassato infligge 
2d6 danni contundenti invece che 2d6 danni taglienti. 

Quando il personaggio effettua un attacco con quest'arma 
magica e ottiene 1 al tiro per colpire, l'arma si rompe in pezzi. 
I frammenti dell'arma diventano di caramella commestibile, 
equivalenti a 1d4 Razioni. 


cr = 
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Lanterna d'arme 
Descrizione: Questo oggetto di grande praticità 


è stato inventato ed è diffuso principalmente tra 
tombaroli e cacciatori di reliquie, come ausilio nelle 
loro esplorazioni. Una mano per tenere la luce, una 
per scavare, una per scassinare, una per combattere: a 
un certo punto nell'ambiente era necessario aumentare 
il numero delle mani o ridurre quello degli oggetti 
d'equipaggiamento. La lanterna d'arme e la vanga 
grimaldella nascono proprio così. 

Una lanterna d'arme proietta luce intensa in un raggio 
di 4,5 metri e luce fioca per ulteriori 9 metri. Una volta 
accesa, arde per 6 ore consumando 1 ampolla (0,5 litri) 
di olio. Se un personaggio effettua un attacco in mischia 
con una lanterna d'arme accesa e colpisce, infligge 1 
danno da fuoco aggiuntivo. Usando la lanterna d'arme 
in questo modo, la luce non si spegne. 


Costo: 15 mo 

Danni: 1d6 contundenti 

Peso: 2 kg 

Proprietà: Versatile (148), Speciale 
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Oggetto meraviglioso, molto raro (richiede sintonia da 
uno scaramante) 


Il corno possiede 3 cariche. Ogni volta che il personaggio 
effettua un tiro per colpire, una prova di caratteristica o 
un tiro salvezza, può spendere una carica per tirare un d20 
aggiuntivo. Può scegliere di spendere una delle cariche 
dopo che ha tirato il dado, ma prima che l'esito del tiro sia 
determinato. Il personaggio sceglie quale dei d20 usare per il 
tiro per colpire, la prova di caratteristica o il tiro salvezza. Il 
corno recupera l carica ogni volta che il personaggio subisce 
un colpo critico. 


gna = ese Der rss 


Corno Nero del Guerlocco 
Oggetto meraviglioso, molto raro (richiede sintonia da un 
menagramo) 


Il corno possiede 3 cariche. Il personaggio può spendere una 
carica quando viene effettuato un tiro per colpire contro di 
lui. Tira un d20, dopodiché sceglie se l'attacco utilizzerà il 
tiro dell'attaccante o il suo. Il corno recupera 1 carica ogni 
volta che il personaggio effettua un colpo critico. 


ur T—eT_ pre _T__ s E we arca 


Bagno di caramello per armature 
Descrizione: Questo speciale trattamento delle terre di 
Cuccagna permette di ricoprire l'armatura di uno strato 
di caramello protettivo. Quando il personaggio che 
imbraccia questa protezione subisce un colpo critico, la 
glassa protettiva si frantuma in tanti pezzi ma il colpo 
critico diventa un colpo normale. I frammenti della 
glassa non possono essere ricomposti, ma diventano 
di caramello commestibile, equivalenti a 1d4 Razioni. 
Solo per armature medie e pesanti di metallo. 


Costo: + 10 mo 
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Vello di Topo Posticcio 


Oggetto meraviglioso, raro (richiede sintonia) 


Si narra che tra i canali di scarico di Tarantasia si aggiri una 
vecchia pantegana pazza, nota come la Rattucchiera, a cui 
le dicerie popolari attribuiscono ogni sorta di maleficio. 
Alcuni rigattieri che sarebbero in contatto con la megeratta 
trafficano in manufatti (o zampafatti) prodotti da questa 
reietta. 

Questa pelle di topo magica permette al personaggio di 
usare un'azione per lanciare l'incantesimo metamorfosi su 
se stesso per trasformarsi in un topo o in un topo gigante 
senza spendere slot incantesimo. In forma di topo o topo 
gigante mantiene i suoi punteggi di Intelligenza, Saggezza e 
Carisma. Il vello non può essere riutilizzato in questo modo 


fino all'alba successiva. 


INERTI ATTS STE NE E I A LO A EIN EE 


Pergamena del Famiglio Pepato 
Pergamena, rara 


Trafugata a un misterioso cagliomante appassionato di 
spezie, questa ricetta è stata copiata più e più volte dagli 
esperti cucinieri di GialloCiarlatano, e oggi è possibile 
acquistarne una pergamena funzionante, che tuttavia è 
destinata solo a esperti di magia ai fornelli. 

Questa pergamena magica può essere compresa solo da un 
personaggio in grado di lanciare l'incantesimo trova famiglio 
e solo dopo 8 ore di studio approfondito della pergamena, 
che viene distrutta a fine processo. Ne rimane solo un 
mucchietto di pepe macinato. 


Il personaggio ottiene la capacità, durante il lancio 
dell'incantesimo, di evocare un famiglio pepato (vedi p.22 
di questa Gazzetta). 


25 SENEJADES ANNI. DEL E 


Statuetta del potere meraviglioso: 


Mustanga di Peltro 


Oggetto meraviglioso, raro 


Secondo i ricettatori della Loggia dei Guiscardi, che creano 
e trattano questi oggetti meravigliosi, la statuetta di peltro 
raffigurerebbe una mustanga scialba, ovvero una cavalla 
selvatica un po’ bolsa . La Mustanga di Peltro può trasformarsi 
in un cavallo da corsa scadente (vedi cavallo da galoppo nella 
sua versione scadente) per un massimo di 8 ore. La statuina 
non può essere riutilizzata fino all'alba del terzo giorno 
dall'utilizzo. Una statuina del potere meraviglioso è una 
scultura di una bestia abbastanza piccola da stare in tasca. 
Se il personaggio usa un'azione per pronunciare la parola 
d'ordine e gettare la statuina al suolo in un punto entro 
18 m da lui, essa si trasforma in una creatura vivente. Se lo 
spazio dove dovrebbe apparire la creatura è già occupato da 
altre creature o altri oggetti, o se non è uno spazio sufficiente 
a contenere la creatura, la statuina non si trasforma. 

La creatura è amichevole nei confronti del personaggio e 
dei suoi compagni. Comprende i suoi linguaggi e obbedisce 
ai suoi comandi verbali. Se il personaggio non impartisce 
comandi, la creatura si difende, ma non effettua altre azioni. 
Esaurita la durata, la creatura riassume la forma di statuina. 
Ta creatura si trasforma anticipatamente anche se scende a 0 
punti ferita o se il personaggio usa un'azione per pronunciare 


di nuovo la parola d’ordine mentre la tocca. 
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